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ТОР САМЕ5 


“Тор Сатеѕ” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Сотрщег” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в “Тор Сатеѕ” 

в последствие съзлават и пишат 
в “РС Мапа” и “РС СИС”. 


За целите на проекта “Лазарус”, 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


Този брой е сканиран от 
Национална Библиотека “Св. св. Кирил и Методий" 


ЕУЕ ОЕ ТНЕ ВЕНОГОЕВ 2 
Тһе І еѕепа ої рагктооп 


Ѕігаїедіс 5тшаПоп с. 
апа Мез /ооа 5119105 


Графика: 60 % 


Звук: 65 % 

| Оригиналност; 90 % 
Удоволствие: 85 % 
Сложност: 80 % 
ОБЩО: · 74% 
Ш 47286 Ш А7386 Ш 11486 
Ш ЕСА Ш “сл ГО зире\/СА 
Ш Зоипавачег Ё дашь [1 војапа 


Ш Клавиатура № Мишка Ш Джойстик 


1 Мбайт 
4,6 Мбайта 


Минимална памет 
| Дисково пространство 


За тези, които ще ме упрекнат, че играта е стара, 
мога да кажа, че и Х-УМпа е правена през 1992 
година, но пак остава класиката на симулаторите. А 
колкото до популярността, аз научих за тази игра 
само преди няколко дни, което не означава нито че 
играта е слаба, нито че е подходяща само за по-ни- 
сък клас компютри. Нищо подобно. Това е една дос- 
татъчно силна игра, която може да съперничи дори 
на Зуп4сае. 

През 1978 г. Ѕігаіедіс Ѕітиіайоп |пс., известна с 
игрите си оттипа Боагддатев, се обръща с молба към 
именитите писателки на фентъзи-романи Маргарет 
Уайс и Трейси Хикмън да напишат сюжет за игра, 
която отново да вдигне рейтинга на западащата ком- 
пания. Писателките не работят за първи път заедно. 
Необикновена популярност имат романите им от 
блестящия цикъл Огадоп Гапсе, който по-късно стана 


88 Сотршег 2/95 


уе ој ће Феећо ет П 


Тпе ГецеиЯ. ој ПатЕтпоом. 


основа на „Дракони и тъмници“ — играта, разтърсила 
Америка. Всички, от тинейджъри до колежани, бяха 
побъркани по нея. Създаваха се фен-клубове, член- 
ски асоциации, в офисите на компанията валяха сто- 
тици писма. Сп. „Пийпъл“ дори я обяви за символ на 
Америка наравно с Плешивия Белоглав Орел и Бе- 
лия Дом. 

Единайсет години по-късно се появи и „Окото на 
Пазителя“ — поредната игра от цикъла „Дракони и 
тъмници“. Радвам се, че мога да ви представя втората 
й част. 

_ Уотърдийп не е някое малко, сиво градче в някоя 
забутана провинция на Обединеното Кралство. Ни- 
що подобно. Уотърдийп е някогашната столица на 
Кралството на елфите Ломион. Преди повече ст сто 
години Ломион, заедно с джуджетата от Дархан и 
хората от Невраист, разбил армиите на злия магьос- 
ник Багатер, освободил поробените от него земи и 
победителите се обединили в едно голямо Обедине- 
но Кралство. Неговите жителите си живели мирно и 
тихо допреди десет години, когато внезапно столица- 
та на Дархан била завзета от завърнапия се от изг- 
нание магьосник. Тогава група герои-бойци тръгнали 
на поход срещу магьосника и го изгонили от града на 
джуджетата. За това се разказваше в първата част 
на играта - „Окото на Съгледвача“. Сега, десет годи- 
ни по-късно, около Уотърдийп отново започват да се 
случват странни неща. Градът е заобиколен от гъста 
гора, но дори в най-гъстата си част тя винаги е била 
благосклонна към хората. Но ето че втори месец из 


сом? пе 50 аизсКк!?ч. 
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гората бродят глутници. вълци, които нападат безза- 
щитните граждани. Вълците отдавна будят безпо- 
койството на владетеля на града, прочутия магьос- 
ник Келбин Черния Жезъл. Но капакът е писмото, 
получено от капитана на Градската Гвардия, Олтек. 
В него се описват подробностите около намирането 
на двама убити жители на града. Единият е известен 
майстор на каруци, каращ завършената си кола на 
новия й собственик, а вторият — прочут със силата си 
дървар. Близо до мястото, където е станало убийст- 
вото, била намерена малка дървена кутийка. В нея 
имало послание, което преразказвало една стара 
легенда - Легендата за Тъмната Луна. Тази легенда 
идва от древните дни и разказва за деня, в който 
злото ще се пробуди отново. Злото, което носи Зна- 
кът на Тъмната Луна. В бележката се казва още, че 
злото вече се г пробудило в замъка, намиращ се на 
хълма в центъра на гората. 

Играта започва в една дъждовна, мрачна вечер, 
когато най-известният боец се отзовава на писмото 
на Господаря Келбин. Заварвате владетеля на града 
потънал в грижи. Сестра му е получила доклада 
вместо него и веднага щом го е видяла, се е отпра- 
вила към замъка, оставяйки му бележка. Това е ста- 
нало преди три дни. Оттогава никой нито я е виждал, 
нито е чул за нея. Сестрата на владетеля е толкова 
добра магьосница, колкото и самия Черен Жезъл. 
Ако не и по-могъща. А това, че е изчезнала, говори 
само за намесата на една по-могъща сила. Владете- 
лят ви моли да я откриете не само защото му е сестра, 
аи защото е взела със себе си и Тайния Ръкопис на 
Всевластието, без който градът е практически неза- 
щитен. Самият той не може да тръгне, защото е 
единственият, който знае с каква магия да блокира 
Ръкописа. Както може да се очаква, вие поемате 
задачата. Естествено, не можете да тръгнете сам. 


рјез5ље соме 


Мејсоме, 


Какви ли не създания ви дебнат из този запустал 
замък, който, кой знае защо, носи името на Тъмната 
Луна. Време е да си сформирате дружина... 

Оттук започва същинската игра. Трябва да напра- 
вите избор, който не е за завиждане. Разполагате с 
доста богат избор - представители на шест раси 
(елф, джудже, гном, полуръст, полуелф и човек), от 
които трябва да изберете четиримата членове на 
вашата дружина. Всяка раса си има приоритети. Нап- 
ример елфите са отлични бойци или магьосници, а 
също и добри крадци или молители, но им липсва 
издръжливост. Въпреки това те са имунизирани сре- 
щу заклинания за страх, аи са отлични стрелци с лък. 
Джуджетата са много добри бойци иотлично боравят 
с брадва. Притежават и по-висока от обичайната 
издръжливост, но не са особено сръчни. Липсва им и 
чар. А чарът е нещо изключително полезно, когато 
вербуваш нови членове за дружината. Гномчетата са 
създания с висока интелигентност и това може да се 
използва при заучаване на заклинанията. За съжа= 
ление те имат слаба воля и не стават за молители. 
Попуръстовете са създания ловки и потайни, но всич- 
ки категории небойци са прекалено слаби. Полуел- 
фите и хората са без особени приоритети. 


Категориите също са шест: молители, магьосници, 
бойци, трубадури, спедотърсачи и крадци. Всяка ка- 
тегория си има предимства. Молителите са магьос- 
ници, който с молитви измолват заклинания от бого- 
вете. Те са също толкова добри ив боя. Магьосници- 
те са заклинатели, които се бият с магии. Те са 
по-слаби бойци, но от заклинанията им има полза. 
Бойците са силни и могъщи и могат да се справят с 
тежките ситуации, в които се искат здрави мускули. 
Трубадурите са. весели и чаровни, могат да убедят 
когото и да е в каквото и да е. Те са непримирими 
противници на злото, невероятни идеалисти, но и 
чудесни молители. Следотърсачите са деца на гора- 
та. Те са отлични бойци и могат да въртят оръжие 
еднакво добре и с двете ръце. Много добре стрелят 
слъки са врагове на всичко злс по земята. Крадците 
са важна категория във вашата компания. Защото из 
подземните лабиринти има ключалки, за които няма 
да намерите ключове, но това не значи, че крадците 


· нама да успеят да ги отворят. А тези врати крият 
· ценни предмети. Освен това крадците могат да отк- 
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риват и тайни проходи, замаскирани в стените, които 
друг не би забелязал. Има обаче редица тьнкости в 
избора. Из тьмниците се скитат призрачни създания, 
които не могат да бъдат убити от обикновен боец. Те 
искат намесата на трубадур или молител. От друга 
страна, трубадури могат да бъдат само хората, а те 
не са особено издръжливи в битка. Без крадец за вас 
биха останали скрити голяма част от тайните на За- 
мъка, а без магьосник би ви било трудно да се опра- 
вите с магьосниците на противника, а те не са един и 
двама. Независимо от всичко, в избора сте облагоде- 
телствани от възможността да комбинирате катего- 
рии. Като например боец-магьосник или молител- 
крадец, а при определени раси дори боец-молител- 
магьосник или рейнджър-молител-крадец. 


Разбира се, всяка категория си има степен. Мак- 
симумът на всички категории е 13-а Степен на изкус- 
ност. Но както може да се очаква, не всяка раса има 
генетическа предразположеност за даден занаят. 
Например максималният ранг на джуджетата за мо- 
лители е 9. Или максимумът на елфите за бойци е 11. 

Играта е обявена като стратегическа симулация, 
но моето мнение е, че тя е по-скоро аркейд-симула- 
ция. Битките са много реалистични. В близък бой 
например се бие само авангардът, но това не пречи 
на ариергарда да мята ками или да стреля с лъкове 
или прашки, да пуска заклинания или молитви. След 
нанасяне на удар ръката е неизползваема известно 
време, преди да можете да замахнете отново. По 
време на битка можете да сменяте оръжията си или 
инвентарните предмети в ръцете си - например да 
приберете в чантата молителния символ на молителя 
и на негово място да сложите меч или боздуган. 
Можете да изтеглите ранен или обездвижен герой от 
първа линия. Играта предоставя отлични възможнос- 
ти, стига да се съобразявате с факта, че винаги когато 
героят е само с една специализация, той има най-ви- 
сокия допустим ранг. За магьосниците това е седма 
степен, което ще рече пет заклинания от първи тип, 
четири от втори, три от трети и две от четвърти. 
Колкото по-висок е рангът на едно заклинание, тол- 
кова по-силно е то. Заклинанията обикновено са 
различнии могат да вършат полезни неща. Горящите 
ръце например носят между 5 и 25 точки на удар. 
Магическата стрела е по-мощна от ръцете, но се 
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изстрелва само от страната на екрана, от която е 
магьосникът. Огнената топка е едно от най-добрите 
заклинания на магьосника. Снежната буря, която 
може да се предизвиква от магьосниците със седми 
ранг, е силно заклинание, но трябва да се пуска само 
на противниците, които се приближават към вас. Ако 
са близо, пуснатото заклинание ще удари собствени- 
те ви хора. 

Заклинанията на молителите също имат своите 
предимства. Те хранят компанията, премахват пара- 
пизиращо заклинание или самите те парализират, 
извикват пламтящи остриета или магически ветрове, 
прогонват призраци... 


Мога да говоря за играта до безкрай, но мисля, че 
това, което казах, е достатъчно. Нека да завърша с 
няколко думи за графиката и звука. Графиката е 
тримерна и подобна на тази от „Волфенщайн“. В 
десния ъгъл на екрана се намират иконите с образи- 
те на героите и това, което държат в ръцете си. С тези 
икони те се управляват в боя. Оттам се извиква и 
менюто за екипировката на героя и състоянието му. 
Анимациите са направени чудесно. Музиката е при- 
годена за звукова карта, но да ви призная, и през 
РС-високоговоритела не звучи лошо. Това е една 
чудесна игра, която ще ви накара да си размърдате 
мозъците. Нък и може да се играе от много от нас, 
любителите на игри, чийто компютър е само АТ 286. 

Желая ви успех в подземията на Замъка на Чер- 


ната Луна. 
п 


ЭНАВЕМАВЕ 


Здравейте, приятели! Отново сме за- 
едно с поредната „порция“ Зћагем/аге. И 
така, играта, която сме изнамерили за 
вас този път, е подобна на познатите ви 
вече М/оКепзјејп и Ооот, но все още не си 
е изградила име и известност като тях. 
Все пак струва си да я изиграете, като ще 
видите сами, че тя по нищо не отстъпва на 
игрите, представяни в рубриката Тор 
Сатез и станали хитове на месеца или на 
годината в цял свят. Още повече, че авто- 
рът на играта е все още млад програмист, 
може би на около 18 години (снимката му 
ще видите преди започване на играта), а 
вече представя една 30 „агсаде“ игра със 
„страхотна“ музика, много добра графика 
и лабиринт, които по трудност не отстьп- 
ват на познатите ви досега подобни игри. 


КЕМ'5 ТАВҮВІМТН, ЕПИЗОД 1 


Изисквания към вашия компютър: 
ІВМ АТ 386/486, УСА монитор, 512 Кбай- 
та ВАМ, 1.141 Мбайта дисково простран- 
ство. Поддържа мишка, джойстик, Зоипа 
Віаѕќег, Ааіїр. 


Предистория на играта 


Естествено, както във всички игри, на 
вас се пада честта да бъдете главният 


герой. Съдбата на планетата Земя е във 
ваши ръце... 

Научният съвет на планетата 2одаг 
търси във вселената чужди цивилизации, 
способни да ги снабдяват със същества, 
достойни да участват в техните забавле- 
ния. Разбира се, тези забавления се уст- 
ройват под формата на игра, като поста- 
вят образеца от чужд произход в опасен 
лабиринт и го използват за смъртоносна 
мишена. Избраникът се нуждае от инте- 
лигентност и добри физически данни. 
Дори той да е велик боец, ще му е нуж- 
на добра интуиция, за да успее да разга- 
дае и обезвреди поставените капани, 
много добре направени и скрити от жи- 
телите на 2одаг. В опита си да запазите 
вселената чиста разбирате и още нещо, 
а то е, че атмосферата и изобщо жизне- 
ната среда на планетата 2одаг е специ- 
фична и на пришълците са необходими 
вещества с молекулярна структура, 
сходна до тяхната, с които да поддържат 
живота си. И ето че на нашата планета 
Земя те откриват това, което дълго вре- 
ме са търсили. То е вещество от земен 
произход и по-точно каменни въглища, 
от които след поставяне в специална 
печка или пещ се получава червено же- 
ле, с което 2одапапз вдигат наздравици. 
Те ще започнат да използват планетата 


ни за доставчик на каменни въглища, до- 
като я съсипят докрай. Чак тогава ще ви 
оставят на мира, завещавайки ви по- 
мощник - един ужасен изрод, създание, 
наречено от тях КЕМ. С него ще се 
срещнете по време на играта. 

И така, под покривалото на нощта 
2одапапз пътуват към планетата Земя и 


_ Вече пристигнали, започват да си изби- 


рат представител от земен произход, 
събрал в себе си повече интелигентност 
от останалите. И без дори да съзнават 
какво са избрали, те се спират на ваше- 
то вярно куче Зрагку. След като го изс- 
ледват и разпитват щателно, то започва 
много да им харесва. Те свикват с него и 
след като Зрагку ги омайва със своята 
интелигентност, го провъзгласяват за 
велик компаньон, намират в него необ- 
ходимите им качества и започват да екс- 
периментират как влияе поведението му 
върху човека с течение на времето. След 
този експеримент 2одапапз разбират, че 
тук на планетата Земя кучето е пръв по- 
мощник и приятел на човека. Под пълна 
секретност го взимат на 2одаг и започ- 
ват тестове - как кучето може да бъде 
полезно и на тяхната цивилизация... До- 
тук беше предисторията. 

И ето, идва време да започне и ваша- 
та мисия. Необходимо е да сте познавач, 
за да успеете да изпълните задачата в 
опасния лабиринт. Имайте предвид, че 
много отдавна, с течение на хилядоле- 
тия, 26 цивилизации са тествани в лаби- 
ринта и 26 планети са станали гориво за 
направата на червеното желе. Дали ня- 
ма и нашата планета да бъде сполетяна 
от същата участ? 

В допълнение трябва отново да при- 
помним, че съдбата на планетата е във 
ваши ръце и вие вероятно ще започнете 
с търсенето на Зрагку, защото твърде 
много се нуждаете от него, за да достиг- 
нете края на играта. А веднъж стигнете 
ли дотам (т.е. края на играта), от върха 
на лабиринта ще наблюдавате грандиоз- 
но зрелище, а лидерът на империята 
2одаг ще бъде обиден, че вие стоите над 
него. 


За вас и с Вас отново беше 
отарователната МАЛВИНА 
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